
GAMIFICAÇÃO: CONCEITO E UTILIZAÇÃO NA EDUCAÇÃO.

1. GAMIFICAÇÃO

Conforme mencionado, a gamificação é um fenômeno emergente, que deriva diretamente da
popularização e  popularidade  dos  games,  e  de  suas  capacidades intrínsecas  de motivar  a  ação,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas áreas do conhecimento e da
vida dos indivíduos. Esse potencial que os games apresentam já havia sido percebido há mais de
três décadas (PAPERT, 2008).

Porém, naquele tempo, a indústria dos games ainda estava se consolidando. Atualmente,
podemos dizer que influência dessa forma de entretenimento é global e atinge praticamente todas as
camadas da população. Originada como método aplicado em programas de marketing e aplicações
para web, com a finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuários (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM,  2012),  a  gamificação  pressupõe  a  utilização  de elementos  tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperação, competição, objetivos e regras claras, níveis, tentativa e erro, diversão, interação,
interatividade, entre outros, em outras atividades que não são diretamente associadas aos games,
com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivação que normalmente
encontramos nos jogadores quando em interação com bons games.

O objetivo é conseguir visualizar um determinado problema ou contexto e pensar soluções a
partir  do  ponto  de  vista  de  um game designer  (profissional responsável  pela  criação  de  jogos
eletrônicos),  já  que  esse  profissional  geralmente possui  uma  capacidade  ímpar  em  produzir
experiências que concentram a energia e o foco de muitos indivíduos para resolver problemas em
mundos virtuais (MCGONIGAL, 2011). Porém, a gamificação não implica em criar um game que
aborde o problema, recriando a situação dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais
em situações do mundo real. 

Para situá-la e diferenciá-la de outros contextos semelhantes, a imagem abaixo (Figura 1)
posiciona a gamificação entre dois eixos. O horizontal traz a ideia de um jogo (no caso, game)
completo até as suas partes (elementos) e o vertical vai da brincadeira (livre e descontraída) para o
jogo (mais formal). Sendo assim, a gamificação pressupõe o uso de elementos dos games, sem que
o resultado final seja um game completo, e também se diferencia do design lúdico na medida em
que este pressupõe apenas um aspecto de maior liberdade, de forma lúdica, quanto ao contexto em
que está inserido. Em outras palavras, nessa concepção, abordar um problema de forma lúdica não
implica em contemplar objetivos e seguir uma metodologia mais precisa, que é o que a gamificação
propõe.



2. GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO

Atualmente, a gamificação encontra na educação formal uma área bastante fértil para a sua
aplicação, pois lá ela encontra os indivíduos que carregam consigo muitas aprendizagens advindas
das interações com os games. Encontra também uma área que necessita de novas estratégias para
dar conta de indivíduos que cada vez estão mais inseridos no contexto das mídias e das tecnologias
digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados
na maioria das escolas.

Para  aplicar  a  gamificação  como  método  a  fim  de transformar  processos  de  ensino  e
aprendizagem através da utilização de estratégias e pensamentos dos games, com a intenção de
aproximar  esses  processos  dos  indivíduos da  geração  gamer,  algumas  linhas  gerais  podem ser
tomadas como ponto de partida:
-  Disponibilizar diferentes experimentações: assim como em grande parte dos games,  muitas
vezes não há um único caminho que conduz ao sucesso. Propiciar diferentes caminhos para alcançar
a  solução  de  um  problema incorpora  diferentes  características  pessoais  de  aprendizagem  no
processo educativo, o que contribui para a experiência educativa de cada um;
- Incluir ciclos rápidos de feedback: nos games os jogadores são sempre capazes de visualizar o
efeito de suas ações em tempo real. Nas escolas normalmente acontece o inverso e os alunos só
conseguem visualizar seus resultados depois de certo tempo, muito maior do que aquele que estão
acostumados nos games. Acelerar esse processo de feedback estimula a procura por novos caminhos
para atingir  os objetivos,  bem como o redirecionamento de uma estratégia,  caso ela  não esteja
apresentando os resultados esperados;
- Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos:  nos bons games os
jogadores sempre encontram desafios no limite de suas habilidades. Proporcionar diferentes níveis
de dificuldade para os desafios propostos pode auxiliar na construção um senso de crescimento e
avanço pessoal  nos  estudantes,  e  também faz  com que  cada  um siga  o  seu  próprio ritmo  de
aprendizagem;
- Dividir tarefas complexas em outras menores: nos games, os objetivos maiores normalmente
são divididos em uma série de outros menores e mais fáceis de serem superados. Dessa forma, o
estudante vai construindo seu conhecimento de forma gradual, observando as partes do problema e
de  que modo elas  se  relacionam com o todo,  proporcionando maior  motivação e preparo para
superar o desafio maior inicial;
-  Incluir o erro como parte do processo de aprendizagem: o erro faz parte dos games de forma
natural. Nenhum jogador espera interagir com um game sem se deparar com a falha várias vezes.
Na aprendizagem sistematizada, o erro normalmente não é bem tolerado. Incluir e aceitar o erro
como parte do processo de aprendizagem e estimular a reflexão dos motivos desses erros faz parte
de um processo semelhante ao que ocorre nos games;
- Incorporar a narrativa como contexto dos objetivos: nos games normalmente temos um motivo
para as ações dos personagens,  uma história que justifica o porquê de estarem fazendo aquilo.
Muitas aprendizagens ocorrem fora de contexto e os estudantes têm dificuldade em entender os
motivos de estarem se dedicando a aquilo, de relacionar a parte com o todo. Construir um contexto
para a aprendizagem pode fornecer um bom motivo para os estudantes empenharem suas energias
em aprender;
- Promover a competição e a colaboração nos projetos: dois aspectos fundamentais dos games
são a competição e a colaboração, e eles não precisam ser mutuamente exclusivos. Esses elementos
podem ocorrer juntos com a narrativa e pode haver competição entre grupos, o que potencializa a
interação e pode fornecer mais um contexto para os objetivos;
- Levar em conta a diversão: a aprendizagem pode (e nossa opinião é que deve) ser prazerosa. Nas
séries inicias  existe um consenso que aprender pode ser divertido.  Após isso,  a  seriedade deve
imperar. Os bons games são divertidos por uma série de motivos não abordados aqui e, conforme as
evidências das pesquisas apontadas indicam, são também boas ferramentas para a aprendizagem.
Pensar esse aspecto na educação pode melhorar a experiência que os indivíduos têm dentro dos



ambientes de aprendizagem, o que acaba por potencializar a aprendizagem como um todo;
Essas  são  algumas  das  orientações  para  um  método  que  se  proponha  a  buscar uma

aproximação com o que ocorre nos games e com o modo como os indivíduos inseridos nessa cultura
estão mais acostumados a interagir com os problemas e com suas aprendizagens. Vale lembrar que
não existe um único caminho para aplicar a gamificação, tanto por este ser um fenômeno emergente
quanto  pelo  fato  de  que  os games  possuem  vários  elementos  e,  sendo  assim,  várias  são  as
possibilidades de aplicação. Consequentemente, vários podem ser os resultados finais obtidos!
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